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摘 要 基于 联结 学 习 理论 (associative learning theory), it 3 项 实验 考察 了 跨 情境 (公平 一 
信任 ) 的 刺激 泛 化 在 面孔 信任 形成 中 的 作用 。 实 验 la 和 实验 lb 分 别 从 直接 互动 和 观察 学 习 
视角 ， 发 现 了 面孔 信任 形成 中 跨 情 境 的 刺激 泛 化 效应 (stimulus generalization effect)， 即 相 比 
于 中 等 不 公平 条 件 ， 随 着 被 信任 者 的 面孔 与 先前 互动 中 公平 〈 不 公平 ) 分 配 者 面孔 相似 度 的 
增加 ， 个 体 对 其 信任 程度 逐渐 增加 〔〈 降 低 ) ; 并 且 这 一 效应 具有 不 对 称 性 (asymmetry)， 对 不 
公平 分 配 者 面孔 的 泛 化 强度 高 于 对 公平 分 配 者 面孔 的 泛 化 强度 。 采 用 漂移 扩散 模型 (Drift- 
Diffusion Modeling,DDMD) 分 析 发 现 ， 不 公平 条 件 下 的 漂移 率 v 显 著 小 于 中 等 不 公平 或 公平 条 
件 下 的 漂移 率 v， 且 大 多 分 布 在 小 于 0 区 间 ; 表明 在 对 与 先前 互动 中 不 公平 分 配 者 面孔 相似 
的 陌生 面孔 进行 信任 决策 时 ， 个 体 更 倾向 累积 不 信任 的 证 据 。 实 验 2 结果 发 现 , 行为 意图 在 
刺激 泛 化 效应 的 产生 中 起 到 调节 作用 ; 在 无 意图 条 件 下 ， 上 述 跨 情境 的 刺激 泛 化 效应 消失 。 
上 述 结果 表明 ,个 体 采 用 联结 学 习 机 制 将 不 同情 境 中 习 得 的 刺激 价值 联结 泛 化 到 新 的 互动 情 
境 中 ， 进 而 指导 随后 的 信任 决策 。 
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人 类 在 社会 环境 中 的 生存 和 发 展 离 不 开 社 会 交互 (高 青 林 , FAI, 2021; Radell etal., 2016), 
而 社会 交互 的 发 起 和 维系 需要 进行 适应 性 的 信任 决策 , 即 评估 他 人 是 否 值得 信赖 ,进而 决定 
是 否 信 任 他 人 (Ru 人 ff & Fehr, 2014)。 信 任 (trusb 是 建立 在 对 他 人 的 意向 或 行为 的 积极 预期 基础 
E; 敢于 托付 (愿意 承受 风险 ) 的 一 种 意愿 , 也 是 人 类 社会 交互 的 基本 组 成 部 分 (Rousseau et al., 
1998)。 人 们 可 以 根据 与 他 人 的 直接 交互 经 验 来 决定 是 否 信任 ， 例 如 ， 多 轮 信任 游戏 Cnulti- 
round trust game) 的 研究 表明 , 经 历 积 极 的 信任 体验 会 增加 个 体 对 他 人 的 信任 ,而 经 历 信任 违 
背 则 会 降低 个 体 对 他 人 的 信任 (Erev & Roth, 1998)。 但 当 遇 到 不 熟悉 的 他 人 时 ， 即 使 缺乏 与 
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此 人 的 直接 互动 经 验 ， 人 们 依然 会 迅速 做 出 是 否 信任 对 方 的 决定 , 并 承担 由 此 带 来 的 经 济 和 
情感 后 果 。 在 这 种 缺乏 直接 互动 经 验 的 情况 下 ， 是 什么 决定 着 我 们 的 信任 决策 ? 
面孔 作为 与 他 人 互动 时 的 首要 线索 , 在 人 际 交往 中 发 挥 着 重要 作用 。 在 缺乏 直接 经 验 或 
声誉 Ceputatiom) 信 息 的 情况 下 ， 面 孔 本 身 的 一 些 特征 会 对 个 体 的 信任 决策 产生 影响 。 例 如 ， 
Willis 和 Todorov(2006) 研 究 发 现 ， 人 们 能 够 在 100ms 内 快速 判断 面孔 的 可 信和 度 信 息 ， 即 使 
提供 更 多 加 工时 间 ， 这 种 判断 也 基本 保持 不 变 。 已 有 研究 发 现 ， 眼 睛 、 眉 毛 、 下 颌 等 部 位 的 
特征 会 显著 影响 个 体 对 面孔 的 信任 决策 行为 。 比 如 ， 具 有 圆 脸 、 大 眼睛 的 个 体 更 可 能 被 知觉 
和 判断 为 可 信 的 人 ， 而 那些 具有 类 骨 下 陷 等 特点 的 人 更 可 能 被 知觉 和 判断 为 不 可 信和 的 人 
(Todorov et al., 2008)。 也 有 研究 发 现 ， 面 孔 吸 引力 (attraction) 会 对 个 体 的 信任 决策 行为 产生 
影响 ,与 面孔 吸引 力 较 低 的 个 体 相 比 ,面孔 吸引 力 较 高 的 个 体 在 信任 游戏 中 获得 “美丽 溢价 ”， 
被 信任 的 比例 更 高 (Wilson & Eckel, 2006) . 这 些 研究 表明 , 人 们 会 依据 面孔 本 身 的 一 些 特征 ， 
= 对 其 做 出 信任 决策 。 
> 当面 孔 本 身 包含 的 信任 特征 有 限时 , 个 体会 依赖 哪些 其 他 信息 对 陌生 他 人 做 出 信任 决策 ? 
联结 学 习 理论 (associative learning theory) 认 为 ， 先 前 的 经 验 会 用 于 指导 个 体 在 随后 互动 中 3 
行 基 于 价值 (value based) 的 决策 选择 (Rescorla & Solomon, 1967; Dayan & Berridge, 2014)。 其 
中 , 刺激 泛 化 (stimulus generalization) 是 指 价值 可 以 在 感知 上 或 概念 上 彼此 相似 的 刺激 之 间 传 
播 和 转移 (Rescorla, 1976; Verosky & Todorov, 2010)。 产 生 刺 激 泛 化 的 基础 是 两 个 刺激 在 某 一 
属性 上 的 相似 性 ， 比 如 ， 当 陌生 面孔 与 熟悉 面孔 共享 某 些 属性 时 ， 熟 悉 面孔 的 的 心理 表征 被 
N 自发 激活 ， 从 而 导致 个 体 对 陌生 面孔 产生 与 熟悉 面孔 相同 的 评价 (Kraus etal., 2010). CAW 
2 究 发 现 ， 刺 激 泛 化 在 对 陌生 面孔 的 印象 形成 中 发 挥 了 重要 作用 (Kocsor & Bereczkei, 2017). 
如 ，Gawronski 和 Quinn(2013) 研 究 发 现 ， 当 熟悉 面孔 具有 积极 /消极 特质 时 ， 个 体 对 与 其 相 
似 的 陌生 面孔 的 积极 /消极 评价 会 随 相似 度 的 增加 而 增加 。 因 此 ， 当 陌生 面孔 本 身 的 特征 无 
法 为 个 体 提 供 信 息 时 , 陌生 面孔 与 熟悉 面孔 的 相似 性 就 成 为 个 体 对 陌生 面孔 印象 形成 的 重要 
线索 。 那么 ， 在 信任 决策 中 ， 是 否 也 存在 刺激 的 泛 化 效应 ， 即 未 知 面 也 和 已 知 面孔 的 相似 性 
是 否 以 及 如 何 影响 人 们 的 信任 决策 ? 
Feldmanhall 等 人 (2018) 采 用 改编 的 重复 信任 博弈 (repeated trust game) 范 式 ， 考 察 了 刺激 
泛 化 在 信任 形成 中 的 作用 。 在 刺激 联结 阶段 (conditioning phases)， 被 试 作为 投资 者 对 3 名 预 
先 评定 的 具有 中 等 吸引 力 、 可 信和 度 、 领 导 力 的 三 张 面孔 进行 投资 。 投 资 的 钱 将 会 翻 三 倍 至 被 
投资 者 ， 随 后 被 投资 者 可 以 选择 保留 全 部 收益 ， 也 可 以 选择 将 收益 的 一 半 返 还 给 投资 者 。 在 
实验 中 ， 可 信 的 被 投资 者 有 93% 的 可 能 性 选择 返还 收益 ， 中 等 可 信 的 被 投资 者 有 60% 的 可 
能 性 选择 返还 收益 ; 不 可 信 的 被 投资 者 仅 有 7% 的 可 能 性 选择 返还 收益 。 在 刺激 泛 化 阶段 
(generalization phases)， 被 试 可 以 选择 一 张 未 知 面孔 或 与 刺激 联结 阶段 的 3 名 被 投资 者 具有 
不 同 相 似 度 的 变形 (morph) 面 孔 进行 接 下 来 的 信任 游戏 。 结 果 发 现 ， 个 体会 选取 与 刺激 联结 
阶段 值得 信赖 的 面孔 相似 的 面孔 进行 信任 游戏 , 而 避免 与 刺激 联结 阶段 不 值得 信赖 的 面孔 相 


似 的 面孔 进行 信任 游戏 。 上 述 结果 表明 ,信任 决策 中 也 存在 刺激 泛 化 效应 ， 人 们 利用 刺激 泛 


化 机 制 指导 其 做 出 适应 性 的 信任 决策 。 


然而 ，Feldmanhall 等 人 (2018) 的 研究 仅 探 讨 了 同一 情境 下 (刺激 有 
任 博弈 任务 ) ， 通 过 直接 互动 产生 的 刺激 泛 化 在 信任 形成 中 的 作用 。 在 现实 生活 


居 结 和 泛 化 阶段 均 为 信 


动情 境 复杂 多 变 , 刺激 很 少 在 完全 相同 的 情境 中 出 现 , 先前 形成 刺激 联结 的 情境 通常 与 随后 
产生 刺激 泛 化 的 情境 差异 很 大 。 例 如 ， 人 们 可 能 在 先前 的 互动 情境 中 与 他 人 进行 资源 分 配 


激 泛 化 用 于 指导 随后 的 信任 决策 ? 此 外 ， 


以 往 研究 表明 ， 行 为 意 


社会 互动 中 起 到 重要 作用 (Cushman et al., 2009; Ma et al., 2015)。 那 么 ， 面 孔 信 任 形成 中 的 束 


激 泛 化 仅 需要 刺激 与 行为 结果 之 间 的 简 贞 


, 


在 随后 的 情境 中 做 出 信任 决策 。 人 们 能 否 从 不 同情 境 中 学 习 互 动 对 象 的 声誉 信息 ,并 将 其 泛 
化 到 随后 对 陌生 面孔 的 信任 决策 ? 除了 直接 互动 学 习 , 人 们 能 和 否 通过 观察 学 习 形 成 类 似 的 束 
图 (intention) 在 道德 判断 或 


| 


l 


联结 , 还 是 需要 基于 对 他 人 行为 意图 的 感知 ?对 于 


上 述 问 题 进 行 探讨 , 将 有 助 于 拓展 以 往 联结 学 习 的 研究 , 揭示 社会 互动 中 面孔 信任 形成 的 心 


形成 中 的 作用 ， 以 及 行为 意图 在 刺激 泛 化 中 的 作用 。 


学 习 他 人 声誉 信息 的 能 力 需 要 个 体 对 


前 互动 中 


理 机 制 。 为 此 , 本 研究 拟 从 直接 互动 和 观察 学 习 视 角 , 探讨 跨 情 境 间 的 刺激 泛 化 在 面孔 信任 


成 的 道德 印象 高 度 敏感 。 公 平 


(fairness) 作 为 人 类 社会 最 核心 的 一 则 社会 规范 ， 对 个 人 的 生存 和 社会 的 稳定 都 至 关 重 要 。 人 
们 对 社会 互动 中 的 公平 性 非常 敏感 ， 具 有 强烈 的 不 公平 厌恶 倾向 (inequity aversion); 当 受 到 
昔 牺 牲 自己 的 经 济 利益 以 惩罚 对 方 (Chang & Sanfey, 
2013; Xiang etal.,2013)。 研 究 发 现 ， 社 会 互动 的 不 公平 经 历 会 减弱 个 体 对 不 公平 实施 者 的 共 


不 公平 对 待 时 , 会 产生 不 满 和 怨恨 ,并 不 


情 (Singer et al., 2006); 相对 游戏 中 表现 不 公平 
的 搭档 (Fareri et al., 2012)。 除 了 直接 互动 学 习 ， 


得 关于 刺激 的 价值 ， 并 调整 自己 未 来 面 对 相 


的 搭档 , 个 体 更 愿意 信任 那些 游戏 中 表现 公平 
个 体 还 通过 观察 他 人 行动 的 结果 ， 间 接地 习 
司 刺激 时 的 行为 反应 ， 即 观察 学 习 (observing 


learning) (Shang & Li, 2020; Olsson et al., 2020)。 日 常生 活 中 ， 我 们 不 仅 会 杀身 经 历 不 公平 的 


事件 ， 还 会 作为 第 三 方 观察 到 不 公平 事件 。 采 用 第 三 方 惩罚 (third-party punishmenb 范 式 的 研 


究 表明， 当 个 体 观察 到 不 公平 行为 时 ， 也 会 产生 不 公平 的 情绪 体验 ， 并 且 可 能 损失 自己 的 利 


益 惩 罚 不 公平 的 分 配 者 (Buckholtz et al., 2008; Mcauliffe et al., 2015). 1% 


AUB 


等 , 2020)， 形 成 对 他 人 的 声誉 表 生 


调整 (Milinski, 2016)。 鉴 于 公平 在 社会 互动 中 的 习 


FE 为 社会 性 动物 ， 人 类 
会 通过 观察 他 人 在 社会 互动 中 的 行为 表现 ， 获 取 他 人 在 社会 层面 的 效 价 信息 (Earley, 2010; 

涛 FE， 并 在 随后 的 互动 中 根据 他 人 声誉 做 出 相应 行为 
要 作用 ， 个 体 对 互动 对 象 表现 出 的 公平 性 


非常 敏感 。 我 们 推测 ， 个 体会 通过 直接 互动 或 观察 学 习 ， 对 社会 互动 中 表现 出 不 同 公平 程度 
的 互动 对 象 的 面孔 形成 相应 的 价值 联结 , 并 对 他 们 的 面孔 产生 刺激 泛 化 , 用 以 指导 在 随后 的 


互动 中 对 陌生 面孔 的 信任 决策 。 


以 往 研究 发 现 ， 在 令 人 厌恶 的 领域 (aversive domains) 存 在 更 强 的 泛 化 ， 因 为 通常 错误 地 


将 危险 刺激 识别 为 安全 的 比 将 安全 刺激 视 为 危险 的 代价 更 大 (Bateson et al., 2011)。 在 对 社 


会 


行为 的 观察 学 习 中 也 普遍 存在 消极 偏向 (negativity bias)， 即 相 比 于 积极 刺激 ， 人 们 更 容易 注 


意 消极 刺激 , 进而 形成 更 加 复杂 的 认 知 表征 (Baumeister et al., 2001; 
Schechtman 等 人 (2010) 研 究 发 现 ， 与 中 性 和 积极 的 声 
究 者 认为 ， 相 比 于 
响 向 积极 方向 偏 移 ， 导 致 消极 事件 的 吸引 力 增 


的 泛 化 。 而 


音信 息 相 比 ， 
消极 事件 ， 积 极 事件 发 生 概率 更 高 ， 
强 ， 且 消极 事件 对 人 类 威胁 更 大 ， 对 其 


Rozin & Royzman, 2001). 
消极 的 声音 信息 引发 更 强 
效 价 评估 基线 标准 受 其 影 


感知 更 


敏感 (Baumeister et al., 2001; Rozin & Royzman, 2001)。Feldmanhall 等 人 (2018) 的 研究 也 发 现 ， 


与 值得 信任 的 面孔 相 比 , 被 试 对 不 值得 信任 的 面孔 存在 着 更 强 的 泛 化 , 表现 


8 刺激 泛 化 的 不 


对 称 性 (asymmetry)。 因 此 , 我 们 进一步 假设 , 在 直接 互动 或 间接 观察 学 习 下 ， 对 不 同 公平 程 
度 的 面孔 泛 化 中 也 存在 不 对 称 性 ， 个 体 对 不 公平 面孔 的 泛 化 程度 要 强 于 对 公平 面孔 的 泛 化 


程度 。 


iz 


化 发 生 的 前 提 是 刺激 与 价值 或 情感 上 的 紧密 联系 ( 王 天 鸿 等 ,2020)， 哪 些 因素 可 能 促 
进 或 抑制 泛 化 效应 的 发 生 ? 大 量 研究 发 现 , 道德 印象 的 


成 不 仅 受 到 行为 结果 的 影响 , 还 会 


受到 行为 意图 的 调节 (Offerman,2002; Dufwenberg & Kirchsteiger, 2004)。Cushman 等 人 (2009) 


公平 的 意图 对 个 


回应 者 会 更 频繁 的 
2006)。Sun 等 人 (2020) 采 月 
意图 对 接受 者 间接 互惠 行为 的 影响 。 结果 发 现 , DUCERE 


el 


7h 年 龄 的 增长 ， 人 们 会 更 多 的 基于 意 

恶意 意图 通常 被 赋予 更 多 的 不 道德 效 价 。Sutter(2007) 的 下 
体 行为 的 影响 更 大 ， 人 们 更 有 可 能 拒 
AUR, 在 最 后 通 幅 博弈 (ultimatum game) H, 对 于 人 和 计算 机 给 
E 绝 人 提出 的 不 公平 方案 (Moretti & Di Pellegrino, 2010; Van’t Wout et al., 
改编 的 两 轮 独 裁 者 博弈 (dictator game) 范 式 ， 探 讨 了 分 配 者 的 行为 


图 对 道德 行为 ; 


才 会 影响 被 试 随后 的 间接 互惠 行为 。 上 述 结果 表明 , 行为 意 


绝 具 有 不 公平 意 


行 判 断 ， 相 比 于 无 意图 ， 
RRM, 与 不 公平 的 结果 相 比 , 不 
图 的 分 配方 案 。 
8 的 相同 数额 的 分 配方 案 ， 


也 有 研 


图 条 件 下 ， 先 前 的 公平 或 不 公平 经 历 
图 会 调节 个 体 对 分 配 结果 的 公平 


性 判断 及 其 随后 的 行为 反应 。 据 此 ,我 们 推测 ， 行 为 意图 在 刺激 泛 化 效应 的 产生 中 起 到 调节 
作用 , 仅 在 有 意图 的 条 件 下 ， 对 先前 互动 中 的 面孔 才 会 形成 相应 的 刺激 价值 联结 ,并 泛 化 到 
随后 的 面孔 信任 决策 中 。 


综 上 ， 本 研究 拟 通过 3 项 实验 考察 跨 情 境 下 《公平 -信任 ) 的 刺激 泛 化 在 
中 的 作用 。 实 验 la 和 实验 Ib 分 别 从 直接 互动 和 观察 学 习 视 角 , 探讨 与 不 同 公平 程度 分 配 者 
成 的 价值 联结 , 是否 会 影响 个 体 对 与 之 相似 


的 面孔 


讨 行为 意图 是 否 
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孔 信 任 形成 


面孔 的 信任 决策 。 实 验 2 进一步 探 


调节 刺激 泛 化 效应 的 产生 。 为 此 , 我 们 在 实验 中 设置 了 刺激 联结 和 刺激 泛 化 
两 个 阶段 。 在 刺激 联结 阶段 ， 被 试 与 3 名 不 同 公平 程度 (公平 、 中 等 不 公平 、 不 公平 ) 的 分 


配 者 进行 最 后 通 


D 


阶段 ， 被 试 在 两 
变形 面孔 与 之 前 
者 面 了 


A 


WH o 
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个 


最 


HOR, 让 被 试 形 成 对 3 名 分 配 者 


孔 的 刺激 价值 联结 。 


孔 〈 变 形 vs. 匿 名 ) 之 间 选 择 其 


后 通 租 博弈 中 分 配 者 


成 的 刺激 价值 联结 , 是 否 会 泛 化 到 对 不 同 任务 情境 下 知觉 相似 的 变 


在 随后 的 刺激 泛 化 
一 个 作为 信任 游戏 的 搭档 。 通 过 操纵 
孔 的 相似 度 , 检测 先前 互动 中 与 不 同 公平 程度 分 配 


面孔 的 信任 决 


2 实验 1a 直接 互动 下 ， 跨 情境 的 刺激 泛 化 在 面孔 信任 形成 中 的 作用 
2.1 被 试 
基于 本 研究 的 实验 设计 ， 设 定 显 著 性 水 平 a= 0.05， 统 计 检 验 力 1-B=0.80， 达 到 中 等 左 
右 效 应 量 f=0.25， 根 据 G*power 计算 ， 每 个 条 件 下 需 28 名 被 试 。 因 此 ， 在 某 高 校 的 学 生 群 
体 中 ， 招 募 31 名 在 校 大 学 生 ， 被 试 平均 年 龄 为 21.41 (SD=1.60)。 其 中 男生 16 人 ， 女 生 15 
人 。 被 试 实验 前 签署 知情 同意 书 ， 实 验 后 给 予 一 定 的 实验 报酬 。 
2.2 变形 (morph) 面 孔 刺 激 的 构建 
首先 ， 为 了 选取 具有 中 等 吸引 力 、 可 信 度 、 领 导 力 的 面孔 ， 随 机 选取 某 高 校 32 名 被 试 
对 预先 从 CAS-PEAL 人 脸 数据 库 中 筛选 出 的 20 张 面孔 进行 评定 (Gao etal., 2007)。 最 终 选 择 
出 在 吸引 力 、 可 信 度 和 领导 力 三 个 维度 相 匹配 的 3 张 原 始 面孔 图 片 ， 以 及 另外 6 张 具 有 中 等 
言 度 和 中 等 吸引 力 的 面孔 图 片 。 
随后 ， 使 用 Abrosoft Fanta Morph 软件 (https://www.fantamorph.com/index.html) 对 上 述 
孔 图 片 进行 变形 ,将 在 吸引 力 、 可 信和 度 和 领导 力 三 个 维度 相 匹配 的 3 张 原始 面 孔 ， 以 11% 为 
增 量 (12%、23%、34%、45%、56%、67%、78%、89%) ， 分 别 与 预先 评定 为 中 等 可 信 度 
和 吸引 力 的 6 张 面 孔 进行 变形 。 使 得 原始 的 3 张 面 孔 能 够 分 别 产 生 48 个 新 的 面孔 刺激 ， 共 
产生 144 个 新 面孔 图 片 。 为 了 避免 被 试 觉察 到 面孔 是 通过 变形 而 产生 的 , 我 们 删除 了 与 原始 
面孔 过 于 相似 (89%) 和 差异 过 大 (12%) 的 变形 刺激 ， 剩 下 变形 增 量 为 23%、34%、45%、 
56%、67%、78% 的 6 种 变形 面孔 。 这 样 ， 原 始 的 3 张 面孔 能 够 分 别 产 生 36 个 新 面孔 刺激 ， 
共 108 张 面 孔 刺 激 。 
此 外 ,为 避免 被 试 发 现 面孔 之 间 过 于 相似 , 我 们 只 使 用 了 沿 同一 连续 体 彼 此 相距 两 个 增 
量 的 变形 面孔 , 即 同一 连续 体 上 两 个 相 邻 的 变形 面孔 之 间 的 变形 差异 为 22%( 如 ,选择 23%、 
45%、67% 或 34%、56%、78% 的 变形 增 量 ， 见 图 1) 。 最 终 ， 每 种 原始 面孔 对 应 有 18 张 新 
面孔 ， 共 有 54 张 。 
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图 1 面孔 刺激 构建 过 程 示意 图 。(A) 原始 面孔 与 6 张 预 先 评定 的 面孔 以 11% 为 增 量 分 别 进行 
morph 变形 。 为 避免 被 试 发 现 面孔 之 间 过 于 相似 ， 只 选择 了 沿 同一 连续 体 彼 此 相距 两 个 增 量 的 
变形 面孔 。(B) 最 终 用 于 实验 的 一 张 原 始 面孔 以 及 与 之 相对 应 的 变形 面孔 。 
2.3 实验 流程 
2.3.1 刺激 联结 阶段 

刺激 联结 阶段 采用 最 后 通 册 博 弈 任务 ， 让 被 试 对 3 名 不 同 公平 程度 的 分 配 者 面孔 形成 
价值 联结 。 分 配 者 的 面孔 图 片 来 自 于 预先 评定 的 3 张 原始 面孔 , 面孔 和 效 价 的 联结 在 被 试 间 
平衡 .3 名 分 配 者 分 别 对 应 着 3 种 不 同 公平 程度 的 分 配 条 件 :公平 的 分 配 者 会 提出 6 次 10/10、 
2 次 9/11. 2 次 8/12 的 分 配方 案 ; 中 等 不 公平 的 分 配 者 会 提出 6 次 713、2 IX 6/14. 2 IX 5/15 
的 分 配方 案 ; 不 公平 的 分 配 者 会 提出 6 次 119. 2 次 2/18、2 次 3/17 的 分 配方 案 。 具 体 流程 
如 下 : 首先 ， 屏 幕 上 会 呈现 一 个 “+”， 呈 现时 间 为 600ms， 提 示 本 轮 实验 任务 开始 。 随 后 ， 
屏幕 上 会 呈现 分 配 者 的 面孔 图 片 ， 被 试 有 2000ms 的 时 间 进 行 观察 。 接 着 600ms 的 空 屏 之 
后 ， 呈 现 分 配 者 面孔 及 其 提出 的 分 配方 案 。 被 试 需要 决定 是 否 接受 该 分 配方 案 ， 如 果 接 受 按 
“有 键 ， 拒 绝 按 “7 键 。 做 出 按键 反应 后 ， 会 对 被 试 的 选择 结果 进行 反馈 ， 反 馈 呈 现 2000ms 
(如 图 2 所 示 ) 。 此 外 ,在 30% 的 试 次 中 ， 被 试 还 需要 对 看 到 该 分 配方 案 后 的 愉悦 情绪 进行 
1-9 点 (1 = FERRY, 9 = JER NEE (SRE 1a 具体 指导 语 见 补充 材料 ) 。 

为 了 检验 刺激 联结 的 效果 ， 确 定 被 试 能 否 将 3 名 分 配 者 的 面孔 与 不 同 公平 程度 之 间 形 
成 联结 。 在 所 有 试 次 结束 后 ,分 别 随机 呈现 3 名 分 配 者 的 面孔 , 被 试 需要 对 每 名 分 配 者 在 先 
前 任务 中 表现 出 的 公平 程度 进行 1~9 点 (1 = 非常 不 会 严 9 = 非常 候 评 定 。 完 成 该 阶段 
任务 大 约 需 10 分 钟 。 


2.3.2 刺激 泛 化 阶段 

刺激 泛 化 阶段 旨 在 考察 与 先前 互动 中 不 同 效 价 面孔 形成 的 联结 , 是 否 会 泛 化 到 不 同情 境 
下 知觉 相似 的 面孔 中 。 在 该 阶段 任务 中 ， 被 试 〈 投 资 者 ) 从 一 张 匿名 面孔 和 一 张 变形 面孔 ， 
选择 信任 投资 的 搭档 (被 投资 者 ) 。 其 中 ， 变 形 面孔 来 自 于 变形 面孔 刺激 的 构建 部 分 所 描述 
的 54 张 面孔 ， 这 些 面孔 与 原始 面孔 的 相似 度 分 别 为 : 23%. 3496. 4596. 5696. 6796. 7896. 
匿名 面孔 是 一 张 人 脸 的 灰色 轮廓 图 ,表示 计算 机 将 随机 匹配 给 被 试 一 名 “被 投资 者 "。 有 具体 流 
程 如 下 : 首先 , 屏幕 上 会 呈现 一 个 “+”， 呈 现时 间 为 800ms， 提 示 本 轮 实验 任务 开始 。 随 后 ， 
呈现 一 张 变形 面孔 和 一 张 匿名 面孔 图 片 ， 变形 面孔 和 匿名 面孔 在 左右 两 侧 进行 平衡 。 被 试 决 
定 选择 哪 张 面孔 图 片 进行 接 下 来 的 信任 游戏 ， 按 “有 到" 键 表示 选择 左边 的 面孔 ， 按 “7 键 表示 选 
择 右边 的 面孔 进行 接 下 来 的 信任 游戏 。 被 试 做 出 按键 选择 后 ， 对 被 试 的 选择 加 以 红 框 确认 ， 
呈现 2000ms( 见 图 2)。 被 试 对 任务 理解 无 误 后 ,开始 实验 正式 , 完成 该 阶段 任务 大 约 需 15 
分 钟 。 整 个 实验 程序 采用 PsychoPy 软件 (Peirce, 2009) 编 写 。 
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图 2 实验 la 中 刺激 联结 和 刺激 泛 化 阶段 的 流程 图 


2.4 数据 分 析 处 理 

为 检验 与 不 同 效 价 面孔 形成 联结 后 , 面孔 相似 性 是 否 会 影响 被 试 对 陌生 面孔 的 信任 决策 
行为 。 将 面孔 联结 的 类 型 (公平 、 中 等 不 公平 、 不 公平 ) 、 面 孔 相 似 度 (23%, 34%, 4596. 
56%、67%、78%) 作为 预测 变量 ， 以 被 试 选择 变形 面孔 的 比率 为 响应 变量 进行 混合 线性 
归 (mixed linear regression) 分 析 。 混 合 线性 模型 包含 了 随机 效应 ,提高 了 统计 检验 力 ， 并且 能 
够 处 理 违 反方 差 齐 性 假设 的 数据 (Baayen et al., 2008)。 参 照 Feldmanhall 等 人 (2018) 的 分 析 ， 
对 面孔 联结 类 型 进行 了 哑 变 量 处 理 , 将 中 等 不 公平 作为 参照 水 平 , 以 便 考察 不 公平 和 公平 条 
件 下 的 刺激 泛 化 效应 。 使 用 基于 R 语言 的 Ime4 包 (Boeck et al., 2011) 进 行 分 析 ， 将 被 试 作为 
随机 效应 ， 面 孔 联结 的 类 型 和 面孔 相似 度 作为 固定 效应 。 此 外 ， 我 们 采用 brms 包 (Biirkner, 
2017) 进 行 了 贝 叶 斯 线性 混合 模型 分 析 ， 固 定 效应 与 随机 效应 处 理 与 上 述 混 合 线性 回归 分 析 
相同 。 使 用 brms 包 默 认 的 先 验 分 布 ， 模 型 拟 合 均 使 用 4 条 独立 的 MCMC 链 ， 每 条 链 包含 
2000 个 有 效 样本 。 贝 叶 斯 回归 分 析 可 以 直接 计算 出 Sis a ed 
F^) Fy fa BE IX [BI (credible intervals, Cs)， 进 而 进行 统计 推 上 新 ， 比 如 ，95% CIs 是 否 包 括 0。 
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对 于 反应 时 数据 ， 我 们 首先 进行 了 传统 的 反应 时 数据 分 析 ， 其 次 采用 漂移 扩散 模型 


(Drift-Diffusion Modeling, DDM) 对 反应 时 数据 i 


行 了 分 析 。DDM 把 决策 描述 为 一 个 连续 的 


抽样 过 程 ， 即 带 有 噪声 的 信息 从 起 点 累积 到 对 应 于 某 一 选项 的 边界 或 阀 值 ， 该 选项 被 选中 


(Ratcliff & McKoon, 2008). DDM 模型 参数 包括 


边界 高 度 (boundary,，a) 和 非 决策 时 间 (mon-decision-time, Tt)。 其 中 ， 漂 移 率 v 代 表 黑 积 某 一 选 


漂移 率 (drift rate, v)、 起 始点 偏差 (bias，2)、 


择 证 据 的 速率 ， 即 个 体 倾向 于 茶 一 选项 的 偏好 越 强烈 ， 信 息 向 该 选项 积累 的 速度 就 越 快 ; 起 
始点 偏差 ?表示 决策 之 前 的 先 验 偏向 ; 边界 高 度 w 表 示 在 做 出 反应 之 前 必须 积累 的 信息 量 ; dE 


决策 时 间 z 反 映 了 影响 决策 反应 时 中 的 其 他 因素 ， 


包括 信息 编码 与 按键 反应 的 时 间 ( 张 银 花 等 ， 


2020). DDM 可 以 将 潜在 的 认 知 过 程 体现 在 模型 不 同 的 成 分 上 ， 从 而 将 决策 过 程 分 解 为 具有 


心理 意义 的 参数 (Johnson et al., 2017)。 比 如 ， 在 
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要 的 证 据 量 ， 进 而 反映 了 不 同 条 件 下 个 体 做 出 选 
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图 3 个 体 做 出 信任 选择 时 
采用 Python 软件 包 HDDM(hierarchical drift 


本 研究 中 ，DDM 使 用 选择 和 反应 时 分 布 来 


划 述 被 试 如 何 累 积 证 据 做 出 信任 选择 。 漂 移 率 v 量 化 了 被 试 通过 加 工 面 孔 信息 获得 的 有 利于 
选择 信任 或 不 信任 证 据 的 强度 ， 即 对 选择 信任 或 不 信任 的 价值 权衡 程度 。 起 始点 偏差 ?量化 
了 被 试 在 获取 任何 证 据 之 前 选择 信任 /不 信任 的 倾向 。 边 界 高 度量 化 了 被 试 在 做 出 选择 时 需 


择 的 谨慎 程 度 〈 见 图 3) 。 


售 任 反应 时 分 布 


Threshold (a) 


------> 


€--- 


不 信任 反应 时 分 布 


， 漂 移 扩散 模型 的 示意 图 
diffusion model) 对 反应 时 数据 进行 DDM f 


型 分 析 (Wiecki et al., 2013)。HDDM 使 用 分 层 贝 叶 斯 参数 估计 (hierarchical Bayesian parameter 
estimation) 的 方法 同时 拟 合 个 体 (individual) 与 群体 (group) 层 面 的 参数 。 因此 , 可 以 直接 对 估计 


出 的 后 验 (posteriorD) 参 数 进行 差异 性 检验 ， 而 不 ) 
取 两 个 感 兴趣 条 件 下 参数 的 后 验 分 布 ， 如 不 公平 


依赖 于 传统 的 频率 统计 分 析 。 比 如 ,可 以 选 


四 孔 联结 和 公平 面孔 联结 条 件 下 的 漂移 率 ; 


然后 计算 每 个 抽样 中 两 个 条 件 的 参数 值 之 间 的 差 


异 ， 产 生 一 个 可 信 的 平均 差异 分 布 (credible 


mean differences)。 如 果 这 个 分 布 的 95% 的 最 高 密度 区 间 (highest density interval, HDD 不 包含 


0， 那 么 两 个 条 件 之 间 的 差异 就 是 可 信 的 (Johnson 


etal., 2017)。 其 余 实验 的 DDM 数据 分 析 方 


! 在 本 研究 的 DDM 中 ， 我 们 将 选择 信任 编码 为 1， 选择 不 信任 编码 为 0。 
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法 基本 与 实验 1a 3, ROCA BPE. 
2.5 结果 
2.5.1 刺激 联结 阶段 

为 了 检验 刺激 联结 的 效果 ， 对 被 试 在 不 同 条 件 下 的 接受 率 、 分 配方 案 引 发 的 愉悦 情绪 、 
以 及 对 分 配 者 面孔 的 公平 程度 评分 进行 单 因素 被 试 内 方差 分 析 。 结果 发 现 , 不 同 条 件 下 对 分 
配 者 提议 的 接受 率 差异 显著 ，F(2, 60) = 135.56, p < 0.001,m2 = 0.82。 对 公平 分 配 者 提议 的 
接受 率 (M = 0.95, SD = 0.12) 显 著 高 于 中 等 不 公平 分 配 者 提议 的 接受 率 (M = 0.61, SD = 0.37), 
1(30) = -5.93, p < 0.001。 对 公平 分 配 者 提议 的 接受 率 (M = 0.95, SD = 0.12) 显 著 高 于 不 公平 分 
配 者 提议 的 接受 率 (M= 0.04, SD = 0.18)，((30) =-24.26, p< 0.001。 对 中 等 不 公平 分 配 者 提议 
的 接受 率 (M = 0.61, SD = 0.37) 显 著 高 于 不 公平 分 配 者 提议 的 接受 率 (M = 0.04, SD = 0.18), 
1(30) = -8.37, p < 0.001. 

不 同 条 件 下 分 配方 案 所 引发 的 愉悦 情绪 差异 显著 , F(2, 60) = 63.52, p «0.001, ? = 0.68. 
公平 分 配方 案 所 引发 的 愉悦 情绪 (M = 6.01, SD = 1.47) 显 著 高 于 中 等 不 公平 分 配方 案 引 发 的 
愉悦 情绪 MY = 4.44, SD = 1.51), 130) = -635, p < 0.001。 公 平分 配方 案 所 引发 的 愉悦 情绪 4 
= 6.01, SD = 1.47) 显 著 高 于 不 公平 分 配方 案 所 引发 的 愉悦 情绪 MY = 3.08, SD = 1.40), (30) =- 
10.07, p < 0.001。 中 等 不 公平 分 配方 案 所 引发 的 愉悦 情绪 CM = 4.44, SD = 1.51) 显 著 高 于 不 公 
平分 配方 案 所 引发 的 愉悦 情绪 (MY = 3.08, SD = 1.40)，1(30)= -5.69, p < 0.001. 

对 不 同 条 件 下 分 配 者 面孔 的 公平 程度 评分 差异 显著 ，F(2, 60) = 2424, p «0.001, n? = 
0.45， 被 试 对 公平 分 配 者 的 公平 程度 评分 (M= 6.13, SD = 2.35) 显 著 高 于 对 中 等 不 公平 分 配 者 
(M= 4.29, SD= 1.77)，1(30) = -3.42, p = 0.005。 对 公平 分 配 者 的 公平 程度 评分 QM = 6.13, SD = 
2.35) 显 著 高 于 对 不 公平 分 配 者 的 公平 程度 评分 (MY=2.42, SD=1.84), 1(30)=-5.82,p<0.001。 
对 中 等 不 公平 分 配 者 的 公平 程度 评分 (M = 429, SD = 1.77) 显 著 高 于 对 不 公平 分 配 者 的 公平 
程度 评分 (M = 2.42, SD = 1.84), (30) = -4.73, p < 0.001。 上 述 结果 表明 ， 被 试 能 够 将 分 配 者 
的 面孔 与 不 同 公平 程度 之 间 形 成 联结 。 
2.5.2 刺激 泛 化 阶段 

混合 线性 回归 分 析 发 现 , 相对 于 中 等 不 公平 面孔 , 随 着 变形 面孔 与 原始 不 公平 面孔 知觉 
相似 性 的 增加 ， 被 试 更 少 选择 变形 面孔 进行 接 下 来 的 信任 游戏 ， 不 公平 面孔 联结 x 面孔 相似 
FE (550) = -5.97, p < 0.001。 而 随 着 变形 面孔 与 原始 公平 面孔 知觉 相似 性 的 增加 ， 被 试 选 择 
变形 面孔 比例 有 所 提高 , 但 与 中 等 不 公平 条 件 下 的 差异 并 未 到 达 显 著 , (550) = 0.64, p = 0.524 
(图 4A)。 贝 叶 斯 线性 回归 分 析 的 结果 也 验证 了 上 述 结果 ， 不 公平 面孔 联结 x 面 孔 相似 度 回归 
系数 的 95% CIs 73[-0.010, -0.005] 不 包含 0， 公 平面 孔 联 结 x 面 孔 相 似 度 回归 系数 的 95% CIs 
为 [-0.001, 0.003] 0 (图 4B)。 此 外 ， 为 了 分 析 刺 激 泛 化 效应 是 否 存 在 不 对 称 性 ， 将 中 等 
不 公平 条 件 作为 参照 水 平 ， 对 公平 和 不 公平 条 件 下 面孔 相似 性 的 回归 直线 斜率 进行 差异 检 
验 。 结果 发 现 , 不 公平 条 件 下 的 回归 直线 斜率 显著 负 于 公平 条 件 下 的 回归 直线 斜率 , z — -6.61, 


ss 


9 


202211.00286v1 


chinaXiv 


p<0.001。 上 述 结果 表明 ， 被 试 对 不 公平 分 配 者 面孔 的 泛 化 强度 高 于 对 公平 分 配 者 面孔 的 泛 


化 强度 。 
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面孔 联结 x 面孔 相似 度 回 归 系 数 的 后 验 概率 分 布 及 相应 的 可 信和 度 区 间 Cls。 

对 信任 选择 阶段 的 反应 时 进行 3 面孔 联结 类 型 (公平 、 中 等 不 公平 、 不 公平 ) x2 被 试 
选择 (信任 、 不 信任 〉 的 两 因素 方差 分 析 ?*。 结 果 表 明 ， 面 孔 联结 类 型 的 主 效应 不 显著 ，F(2， 
48) = 1.48， p=0.237, n°=0.06; 被 试 选择 的 主 效应 不 显著 ，F(1, 24) =3.27, p= 0.083, ?- 
0.12。 面 孔 联结 类 型 与 被 试 选择 的 交互 作用 显著 ，F(2, 48)= 8.91,p <0.001, =0. 
效应 分 析 表 明 ， 在 公平 和 中 等 不 公平 条 件 下 ， 被 试 选择 信任 与 不 信任 的 反应 时 差 
(F(1, 24) = 1.02, p = 0.322; F(1, 24) = 0.08, p = 0.777)。 在 不 公平 条 件 下 ， 被 试 选择 信任 的 反应 
时 (M = 2.64, SD = 1.26) 长 于 选择 不 信任 的 反应 时 (M = 2.04, SD = 0.94), FC, 24) = 20.75, p < 


0.001。 


0.005 


图 4 (A) 不 同 面孔 联结 类 型 下 ， 面 孔 相 似 度 与 选择 变形 面孔 比率 的 回归 分 析 ，(B) 公平 /不 公平 


”在 对 反应 时 数 # 


昌 进 行 分 析 时 ， 去 除了 正 负 3 个 标准 差 之 外 的 试 次 。 有 5 名 被 试 在 某 些 条 伯 


27。 简 单 
异 不 显著 


F 下 仅 选 择 


了 一 个 选项 ， 在 反应 时 数据 中 进行 了 排除 。 
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起 始点 偏差 z 非 决策 时 间 T 


5 DDM 的 4 个 参数 在 不 同 面孔 联结 类 型 条 件 下 的 概率 密度 分 布 。 图 A 代表 表 漂移 率 v; AB 
代表 边界 高 度 w; 图 C 代表 边界 起 始点 偏差 2， 图 DD 代表 非 决策 时 间 r。 

漂移 扩散 模型 分 析 结 果 发 现 ， 不 公平 与 公平 条 件 之 间 漂 移 率 v 的 差异 存在 较为 可 靠 的 证 
据 (M = -0.51, 95% HDI [-0.96, -0.05])， 不 公平 条 件 下 的 漂移 率 v 显 著 小 于 公平 条 件 下 的 漂移 
率 v; 不 公平 与 中 等 不 公平 条 件 间 漂 移 率 v 存 在 差异 的 证 据 并 不 明显 (M = -0.31, 95% HDI [- 
0.75, 0.13) (LAI 5A)。 此 外 ， 不 公平 与 公平 条 件 间 起 始点 偏差 z 的 差异 存在 较为 可 靠 的 证 据 
(M = -0.06, 95% HDI [-0.12, -0.004])， 不 公平 与 中 等 不 公平 条 件 间 起 始点 偏差 z 的 差异 也 存在 
较为 可 靠 的 证 据 (M= -0.05, 95% HDI [-0.11,0.004]) ( 见 图 5C)。 三 种 条 件 下 的 边界 高 度 a 与 非 
决策 时 间 t 基 本 重 熙 ， 差 异 分 布 95% HDI 均 包 含 0， 出 现 差异 的 可 能 性 较 小 ( 见 图 SB 和 图 
5D). 
3 实验 lb 观察 学 习 下 ， 跨 情境 的 刺激 泛 化 在 面孔 信任 形成 中 的 作用 

实验 la 的 结果 表明 ， 在 直接 互动 下 ， 被 试 能 够 对 不 同 效 价 的 面孔 形成 联结 ， 进 而 泛 化 
到 不 同 任务 情境 下 知觉 相似 的 面孔 中 。 实 验 lb 在 实验 1a 的 基础 上 ， 考 察 在 观察 学 习 下 ， 是 
否 也 能 产生 跨 情境 的 刺激 泛 化 。 
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3.1 被 试 

样本 量 确定 同 实验 1a。 在 某 高 校 的 学 生 和 群体 中 ， 招 募 30 名 在 校 大 学 生 ， 被 试 平均 年 龄 
为 20.66(SD=2.62)， 其 中 男生 7 人 ， 女 生 23 人 。 被 试 实验 前 签署 知情 同意 书 ， 实 验 后 给 予 
一 定 的 实验 报 本 
3.2 实验 材料 与 程序 

实验 lb 所 用 实验 材料 和 流程 与 实验 la 基本 相同 。 不 同 之 处 仅 在 于 刺激 联结 阶段 , 让 被 
试 作为 第 三 方 观 察 3 名 不 同 公平 程度 (公平 、 中 等 不 公平 、 不 公平 ) 的 分 配 者 与 一 个 陌生 人 
进行 独裁 者 博弈 任务 ， 并 在 看 到 分 钱 方 案 后 对 其 表现 出 的 公平 程度 进行 评价 。 在 实验 lb 的 
刺激 联结 阶段 ,3 名 分 配 者 提出 的 分 配方 案 同 实验 la。 刺 激 联结 阶段 的 具体 流程 如 下 : 首先 ， 
屏幕 上 会 呈现 一 个 “+”， 旦 现时 间 为 600ms， 提 示 本 轮 实 验 任务 开始 。 随 后 ， 屏 幕 上 会 呈现 
分 配 者 的 面孔 图 片 ， 被 试 有 2000ms 的 时 间 对 它 进 行 观察 。 接 着 600ms 的 空 屏 之 后 ， 呈 现 分 
配 者 面孔 及 其 提供 给 陌生 人 的 分 配方 案 。 被 试 对 该 分 配方 案 的 公平 程度 进行 1-9 点 (1 = dE 
BRA. 9= HAAPE. US, E 30% 的 试 次 中 ， 被 试 还 需要 对 看 到 该 分 配方 案 后 的 
愉悦 情绪 进行 1-9 点 (7 = FERRY, 9 = 水 党 高 网 评定 。 在 所 有 试 次 结束 后 ， 呈 现 3 名 
分 配 者 的 面孔 ， 被 试 需要 对 每 个 分 配 者 在 先前 任务 中 表现 出 的 公平 程度 进行 1~9 点 (7 = E 
BPA, 9 = 非常 妇 力 评定 ， 以 检验 被 试 是 否 将 面孔 及 其 价值 之 间 形 成 联结 。 实 验 lb 中 
刺激 泛 化 阶段 的 实验 流程 同 实验 la 实验 lb 具体 指导 语 见 补充 材料 ) 。 

3.3 ”实验 结果 
3.3.1 刺激 联结 阶段 

为 了 检验 刺激 联结 的 效果 , 对 被 试 在 不 同 条 件 下 对 分 配方 案 公 平 程度 的 评分 、 分 配方 案 
引发 的 愉悦 情绪 、 以 及 对 分 配 者 面孔 的 公平 程度 评分 进行 单 因 素 被 试 内 方差 分 析 。 结 果 发 现 ， 
不 同 条 件 下 对 分 配方 案 公 平 程度 的 评分 存在 显著 差异 , F(2, 58)=156.51, p «0.001, = 0.84. 
对 公平 分 配方 案 的 评分 (MY=7.54, SD = 1.15) 显 著 高 于 对 中 等 不 公平 分 配方 案 的 评分 (M = 4.09, 
SD —1.77, (29) — -10.17, p <0.001) 以 及 不 公平 的 分 配方 案 的 评分 (MY = 1.83, SD = 1.24, (29) 
--16.15, p <0.001)。 对 中 等 不 公平 分 配方 案 的 评分 (M=4.09, SD = 1.77) 显 著 高 于 对 不 公平 分 
配方 案 的 评分 (MY = 1.83, SD = 1.24), (29) =-8.15, p < 0.001. 

不 同 条 件 下 分 配方 案 所 引发 的 愉悦 情绪 差异 显著 , F(2, 58)=48.04, p «0.001, ? = 0.62. 
公平 分 配方 案 所 引发 的 愉悦 情绪 (M = 6.33, SD = 1.45) 显 著 高 于 中 等 不 公平 分 配方 案 所 引发 
的 愉悦 情绪 CQ = 4.29, SD = 1.24, (29) = -7.28, p < 0.001) 以 及 不 公平 分 配方 案 引 发 的 愉悦 情 
绪 (M= 3.18, SD= 1.52, (29) = -7.71, p < 0.001)。 中 等 不 公平 分 配方 案 所 引发 的 愉悦 情绪 (MY 
= 429, SD = 1.24) 显 著 高 于 不 公平 分 配方 案 引 发 的 愉悦 情绪 (MY = 3.18, SD = 1.52), 129) = - 
4.09, p < 0.001. 

对 不 同 条 件 下 分 配 者 面孔 的 公平 程度 评分 差异 显著 ，F(2, 558) = 10.47, p «0.001, n? = 


o 


= 


0.27， 被 试 对 公平 分 配 者 的 公平 程度 评分 QM = 6.00, SD = 2.57) 高 于 对 中 等 不 公平 分 配 者 的 公 
平 程度 评分 (M = 4.93, SD = 2.16)， 但 差异 并 未 达到 显著 ，129) = -1.55, p= 0.398。 对 公平 分 
配 者 的 公平 程度 评分 (M= 6.00, SD=2.57) 显 著 高 于 对 不 公平 分 配 者 的 公平 程度 评分 (M= 3.27, 
SD=1.98),t(29)=-4.69,p<0.001。 对 中 等 不 公平 分 配 者 的 公平 程度 评分 (MY=4.93, SD=2.16) 


显著 高 于 对 不 公平 分 配 者 的 公平 程度 评分 (MY = 3.27, SD = 1.98), (29) = -3.20, p = 0.003. E 


3.3.2 刺激 泛 化 阶段 

混合 线性 回归 分 析 发 现 , 相对 于 中 等 不 公平 面孔 , 随 着 与 不 公平 面孔 知觉 相似 性 的 增加 ， 
被 试 更 少 选 择 变 形 面孔 进行 接 下 来 的 信任 游戏 ， 不 公平 面孔 联结 x 面孔 相似 度 K532) = -3.81, 
p<0.001。 此 外 ， 相 对 于 中 等 不 公平 ， 随 着 与 原始 公平 面孔 知觉 相似 性 的 增加 ， 被 试 更 多 选 
择 变 形 面 孔 进 行 接 下 来 的 信任 游戏 ，1(532)=2.12,p=0.004 (图 6A)。 贝 叶 斯 线性 回归 分 析 的 
结果 也 验证 了 上 述 结果 , 不 公平 面孔 联结 x 面孔 相似 度 回归 系数 的 95% CIs 为 [-0.008, -0.003] 
不 包含 0， 公 平面 孔 联结 x 面孔 相似 度 回归 系数 的 95% CIs 为 [0.0002, 0.006] 也 不 包含 0 (图 
6B). 与 实验 la 相同 ,将 中 等 不 公平 条 件 作 为 参照 水 平 ， 对 公平 和 不 公平 条 件 下 面孔 相似 性 
的 回归 直线 斜率 进行 差异 检验 。 结果 发 现 , 不 公平 面孔 的 回归 直线 斜率 显著 负 于 公平 面孔 的 
回归 直线 斜率 ，z=-5.93,p<0.001。 上 述 结果 表明 ， 在 观察 学 习 下 ， 被 试 对 不 公平 分 配 者 
孔 的 泛 化 强度 仍 高 于 对 公平 分 配 者 面孔 的 泛 化 强度 。 
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图 6 (A) 同 面孔 联结 类 型 下 ， 面 孔 相 似 度 与 选择 变形 面孔 比率 的 回归 分 析 ; B) 公平 /不 公平 
孔 联 结 x 面 孔 相似 度 回归 系数 的 后 验 概率 分 布 及 相应 的 可 信 度 区 间 Cls。 

对 信任 选择 阶段 的 反应 时 进行 3 面孔 联结 类 型 〈 公 平 、 中 等 不 公平 、 不 公平 ) x2 被 试 
选择 〈 信 任 、 不 信任 ) 的 两 因素 方差 分 析 ，。 结 果 表 明 ， 面 孔 联结 类 型 的 主 效应 不 显著 ，F(2,， 
50) = 1.40, p=0.257, q?-0.05; 被 试 选择 的 主 效应 不 显著 ，F(1, 25)= 1.99,p=0.171, = 
0.07。 面 孔 联 结 类 型 与 被 试 选 择 的 交互 作用 不 显著 ，F(2, 50)=1.25,p=0.294, n?=0.05. H 


移 扩散 模型 分 析 结 果 发 现 ， 不 公平 与 公平 条 件 间 漂移 率 v 的 差异 存在 较为 可 靠 的 证 据 (M = - 


3 在 对 反应 时 数据 进行 分 析 时 ， 去 除了 正 负 3 个 标准 差 之 外 的 试 次 。 有 4 名 被 试 在 某 些 条件 下 仅 选 择 
了 一 个 选项 ， 在 反应 时 数据 中 进行 了 排除 。 
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0.60, 95% HDI [-0.97, -0.24])， 不 公平 条 件 下 的 漂移 率 v 显 著 小 于 公平 条 件 下 的 漂移 率 v; 不 公 
平 与 中 等 不 公平 条 件 间 的 漂移 率 v 的 差异 也 存在 较为 可 靠 的 证 据 (M = -0.37, 95% HDI [-0.75, 
-0.03]), 不 公平 条 件 下 的 漂移 率 v 显 著 小 于 中 等 不 公平 条 件 下 的 漂移 率 v( 见 图 7A)。 而 三 种 条 
件 下 的 边界 高 度 q、 始 点 偏差 z 与 非 决策 时 间 t 基 本 重 释 , 不 同 条 件 间 差 异 分 布 的 95%HDI 均 
包含 0， 出 现 差 异 的 可 能 性 较 小 ( 见 图 7B、 图 7C 和 图 7D). 
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7 DDM 的 4 个 参数 在 不 同 面孔 联结 类 型 条 件 下 的 概率 密度 分 布 。 图 A 代表 表 漂 移 率 六 图 了 
代表 边界 高 度 w， 图 C 代表 边界 起 始点 偏差 z， 图 D 代表 非 决策 时 间 r。 
4 实验 2 行为 意图 在 跨 情境 的 刺激 泛 化 中 的 作用 

实验 la 和 实验 lb 的 结果 表明 , 无 论 在 直接 互动 还 是 在 观察 学 习 下 ,被 试 均 能 对 不 同 效 价 面 
孔 形成 联结 ， 并 泛 化 到 不 同 任务 情境 下 知觉 相似 的 面孔 中 ， 但 上 述 两 个 实验 仅 证 明了 在 有 行 
为 意图 的 条 件 产生 了 刺激 泛 化 。 实 验 2 则 在 考察 在 无 意图 条 件 下 , 个 体 是 否 也 会 产生 上 述 刺 
激 泛 化 效应 。 
4.1 被 试 

样本 量 确定 同 实验 1。 在 某 高 校 招募 30 名 在 校 大 学 生 , 被 试 平均 年 龄 为 19.86(SD = 2.43)， 
其 中 男生 11 人， 女生 19 人 。 被 试 实验 前 签署 知情 同意 书 ， 实 验 后 给 予 一 定 的 实验 报酬 。 
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42 实验 材料 与 任务 

实验 2 所 用 实验 材料 和 流程 与 实验 1a 基本 相同 。 不 同 之 处 仅 在 于 刺激 联结 阶段 ， 由 计 
算 机 提出 具有 不 同 公平 程度 的 分 配方 案 (公平 、 中 等 不 公平 、 不 公平 ) 给 被 试 和 搭档 ， 被 试 
决定 是 否 接受 该 分 配方 案 。 如 果 接 受 ， 则 按 计算 机 提出 的 分 配方 案 进行 分 配 ;， 如 果 不 接受 ， 
则 被 试 和 陌生 人 均 获 得 0 元 。 通 过 上 述 操作 , 无 论 分 配 结果 公平 与 否 ， 都 与 交往 对 象 的 行为 
意图 无 关 ; 但 交往 对 象 的 面孔 依然 与 不 同 效 价 的 分 配 结果 匹配 呈现 ,只 是 这 些 结果 并 非 由 交 
往 对 象 的 意图 导致 。 因此， 上述 操 纵 可 以 排除 互动 对 象 的 意图 ， 同时 不 引入 其 他 可 能 的 无 关 
变量 ， 考 察 意图 感知 在 刺激 泛 化 中 的 作用 。 

刺激 联结 阶段 的 具体 流程 如 下 : 首先 ， 屏 幕 上 会 呈现 一 个 “+”， 呈 现时 间 为 600ms， 提 
示 本 轮 实 验 任务 开始 。 随 后 ， 屏 幕 上 会 呈现 计算 机 的 轮 廊 图 片 ， 被 试 有 2000ms 的 时 间 对 它 
进行 观察 。 接 着 600ms 的 空 屏 之 后 ,呈现 陌生 人 面孔 及 计算 机 提供 的 分 配方 案 。 被 试 需要 诀 
定 是 否 接受 该 分 配方 案 ， 如 果 接 受 按 “ 严 键 ， 拒 绝 按 “7 键 。 被 试 做 出 按键 反应 后 ， 会 对 被 试 
的 选择 结果 进行 反馈 ， 反 馈 呈 现 2000ms。 此 外 ， 在 30% 的 试 次 中 ， 被 试 还 需要 评定 看 到 该 
分 配方 案 后 的 愉悦 情绪 (7 = 和 水 常 不 高 兴 9 = HAA. Boa, BUA eR ARTEL, 
要 求 被 试 评定 与 该 人 进行 分 钱 游戏 时 ， 计 算 机 生成 的 分 配方 案 的 公平 程度 (7 = FEB RAF 
9 = 水 党 从 昼 ， 以 检验 被 试 是 否 将 面孔 及 其 价值 之 间 形 成 联结 。 实 验 2 中 刺激 泛 化 阶段 的 
实验 流程 同 实验 1a( 实 验 2 具体 指导 语 见 补充 材料 )。 

43 ”实验 结果 
4.3.1 刺激 联结 阶段 

对 被 试 在 不 同 条 件 下 对 计算 机 提议 的 接受 率 、 分 配方 案 引 发 的 愉悦 情绪 、 以 及 与 不 同 面 
孔 进行 分 配 时 计算 机 提出 分 配方 案 的 公平 程度 评分 进行 单 因素 被 试 内 方差 分 析 。 结 果 发 现 ， 
对 不 同 条 件 下 计算 机 提议 的 接受 率 差 异 显 著 ，F(2, 58) = 143.69，P < 0.001, n? = 0.83。 对 公 
平分 配方 案 的 接受 率 (M=0.95, SD = 0.09) 显 著 高 于 对 中 等 不 公平 分 配方 案 的 接受 率 (M= 0.62, 
SD = 0.34, (29) = -5.99, p < 0.001) 以 及 不 公平 分 配方 案 的 接受 率 (M = 0.09, SD = 0.21, t29) 
=-22.15,p <0.001)。 对 中 等 不 公平 分 配方 案 的 接受 率 (M= 0.62, SD=0.34) 显 车 高 于 对 不 公平 
分 配方 案 的 接受 率 (M = 0.09, SD = 0.21), :(29) = -9.21, p < 0.001。 

不 同 条 件 下 分 配方 案 所 引发 的 愉悦 情绪 差异 显著 , F(2, 58)=34.37, p<0.001,n?=0.54。 
公平 分 配方 案 所 引发 的 愉悦 情绪 (MY= 5.30, SD = 1.23) 显 著 高 于 中 等 不 公平 分 配方 案 (M= 4.00, 
SD=1.38，t(29)=-5.00,p<0.001) 以 及 不 公平 分 配方 案 引 发 的 愉悦 情绪 (M=3.33, SD= 1.18， 
t(29) = -8.57, p< 0.001)。 中 等 不 公平 分 配方 案 所 引发 的 愉悦 情绪 CM = 4.00, SD = 1.38) 显 著 高 
于 不 公平 分 配方 案 引 发 的 愉悦 情绪 (M = 3.33, SD = 1.18), (29) = -2.86, p = 0.023。 然 而 ， 与 
不 同 分 配 者 面孔 进行 互动 时 ， 对 计算 机 生成 的 分 配方 案 公平 程度 评分 差异 不 显著 ，FC, 58) 
=1.36, p-0.266, 人 =0.05。 上 述 结果 表 明 ， 在 无 意图 条 件 下 ， 被 试 虽 然 更 多 地 拒绝 了 计算 
机 生成 的 不 公平 分 配方 案 ， 但 并 没有 将 互动 对 象 的 面孔 与 不 同 公平 程度 之 间 形 成 价值 联结 。 
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4.3.2 刺激 泛 化 阶段 

混合 线性 回归 分 析 发 现 , 相对 于 中 等 不 公平 面孔 , 随 着 与 原始 不 公平 面孔 知觉 相似 性 的 
增加 , 被 试 选择 变形 面孔 进行 信任 游戏 的 比率 没有 显著 变化 , t(532)=-0.12, p =0.902. 此 外 ， 
相对 于 中 等 不 公平 面孔 , 随 着 与 原始 公平 面孔 知觉 相似 性 的 增加 , 被 试 选择 变形 面孔 进行 信 
任 游 戏 的 比率 也 没有 显著 变化 ，4(532)= 1.78,p=0.075 (图 8A) (我 们 也 综合 分 析 了 实验 1a 与 
实验 2 的 数据 ， 结 果 见 补充 材料 )。 贝 叶 斯 线性 回归 分 析 的 结果 也 验证 了 上 述 结果 ， 不 公平 
面孔 联结 x 面孔 相似 度 回 归 系 数 的 95% CIs 为 [-0.003, 0.002] 包 含 0， 公 平面 孔 联结 x 面孔 相似 
度 回 归 系 数 的 95% CIs 为 [-0.001, 0.005] 包 含 0 (图 8B)。 
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图 8 (A) 不 同 面孔 联结 类 型 下 ， 面 孔 相 似 度 与 选择 变形 面孔 比率 的 回归 分 析 : (B). 公平 /不 公平 
面孔 联结 x 面孔 相似 度 回归 系数 的 后 验 概率 分 布 及 相应 的 可 信和 度 区 间 C1s。 

对 信任 选择 阶段 的 反应 时 进行 3 面孔 联结 类 型 (公平 、 中 等 不 公平 、 不 公平 ) x2 被 试 
选择 (信任 、 不 信任 ) 的 两 因素 方差 分 析 4。 结 果 表 明 ， 面 孔 联结 类 型 的 主 效应 不 显著 ，F(2， 
54) = 1.30, p=0.280, «2-7 0.05; 被 试 选 择 的 主 效应 不 显著 ，F(1, 27) = 1.91, p= 0.178, = 
0.01。 面 孔 联 结 类 型 与 被 试 选 择 的 交互 作用 不 显著 ，F(2, 54)=0.17,p = 0.848, 1°=0.01. X 
用 同 实验 1a 的 方法 对 反应 时 数据 进行 了 DDM 分 析 。 结 果 发 现 ， 三 种 条 件 下 的 漂移 率 v、 边 
© Aa MARAR EREA, KAREAR 95% HDI 均 包含 0， 


出 现 差异 的 可 能 性 较 小 ( 见 图 9). 


^ 在 对 反应 时 数据 进行 分 析 时 ， 去 除了 正 负 3 个 标准 差 之 外 的 试 次 。 有 2 名 被 试 在 菜 些 条 件 下 仅 选 择 
了 一 个 选项 ， 在 反应 时 数据 中 进行 了 排除 。 
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图 9 DDM 的 4 个 参数 在 不 同 面孔 联结 类 型 条 件 下 的 概率 密度 分 布 。 图 A 代表 表 漂移 率 v; AB 
代表 边界 高 度 w; 图 C 代表 边界 起 始点 偏差 2， 图 DD 代表 非 决策 时 间 r。 
5 讨论 

信任 在 社会 的 各 个 层面 都 很 重要 ， 常 常 被 认为 是 维系 社会 关系 的 “胶水 ”(Sullivan & 
Transue, 1999; Zak & Knack, 2001)。 然 而 ， 在 缺乏 直接 经 验 的 情况 下 ， 人 们 如 何 选择 信任 陌 
生 人 的 认 知 机 制 目 前 还 知之 甚 少 。 泛 化 效应 是 对 陌生 面孔 印象 形成 的 重要 途径 , 先前 的 研究 
发 现 泛 化 效应 存在 于 同 种 属性 之 间或 相同 任务 情境 下 。 例 如 ，Kocsor 和 Bereczkei (2017) 研 
究 发 现 ， 当 学 习 面 孔 与 积极 特质 配对 时 ， 相 似 的 陌生 面孔 会 获得 更 高 的 积极 评价 ; 当 学 习 面 
孔 与 消极 特质 配对 时 ， 相 似 的 陌生 面孔 获得 的 评价 也 更 消极 。Zebrowitz 和 Montepare (2008) 
发 现 , 对 熟悉 面孔 的 喜爱 度 也 会 发 生 泛 化 进而 影响 对 相似 的 陌生 面孔 的 喜爱 度 。Feldmanhall 
等 人 (2018) 发 现 个 体会 更 信任 那些 与 在 先前 互动 中 值得 信赖 的 面孔 相似 的 面孔 ， 不 信任 与 在 
先前 互动 中 不 值得 信赖 的 面孔 相似 的 面孔 。 

在 以 往 研究 的 基础 上 ， 本 研究 进一步 发 现 ， 刺激 泛 化 效应 在 跨 情境 之 间 也 会 发 生 ， 联 结 
阶段 互动 对 象 的 (不 ) 公平 特质 会 被 泛 化 到 随后 的 信任 决策 中 。 这 表明 ， 在 缺乏 直接 经 验 或 
声誉 信息 的 情况 下 , 个体 对 陌生 人 进行 信任 决策 时 , 会 采用 联结 学 习 机 制 将 不 同情 境 中 习 得 
的 声誉 信息 泛 化 到 新 的 互动 情境 中 , 进而 指导 其 做 出 信任 决策 。 由 于 刺激 很 少 以 完全 相同 的 
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形式 出 现 ， 基于 相似 性 的 跨 情境 泛 化 机 制 具 有 很 强 的 适应 性 。 在 日 常生 活 中 , 我 们 常常 遇 到 

一 些 陌生 人 ， 对 他 们 可 信 度 的 判断 往往 缺乏 相应 的 信息 。 在 这 种 缺乏 直接 经 验 的 情况 下 ， 我 

们 做 出 的 决定 依赖 于 从 过 去 经 验 中 进行 归纳 的 能 力 。 这 种 联结 学 习 机 制 可 以 利用 先前 互动 中 

的 学 习 ， 减 少 新 情境 中 与 卫生 人 互动 的 不 确定 性 ， 从 而 促进 潜在 的 适应 性 信任 决策 

(FeldmanHall et al., 2018). 

除了 直接 互动 情境 , 在 观察 学 习 情 境 下, 我 们 也 发 现 了 面孔 信任 形成 中 跨 情境 的 刺激 泛 

化 效应 。 这 表明 , 个 体 通过 观察 他 人 的 行动 结果 ， 能 够 间接 的 习 得 刺激 的 价值 ， 进 而 采用 刺 

激 泛 化 的 机 制 指导 未 来 的 行为 。 通 过 观察 他 人 在 社会 交互 中 的 行为 表现 ， 人 们 能 够 形成 对 他 

人 的 声誉 表征 ， 并 在 随后 的 互动 中 根据 他 人 声誉 调整 相应 的 行为 (Milinski, 2016)。 间 接 的 观 

察 学 习 在 自然 界 中 广泛 存在 , 对 个 体 适应 复杂 的 社会 环境 以 及 优化 社会 决策 有 着 重要 的 意义 。 

例如 ， 恒 河 猴 在 观察 到 同类 对 蛇 的 恐 慨 反 应 后 ， 能 迅速 习 得 同样 的 对 蛇 的 芍 惧 反应 (Mineka 

- & Ohman, 2002). AXHA P tds FF CE a LS A 21 A 5&2] FM AY BL S (Olsson et 

2 al,2007)。 这 种 学 习 方式 ， 不 仅 帮助 观察 者 避免 亲自 执行 行为 可 能 带 来 的 消极 后 果 ， 也 让 观 

察 者 有 效 地 习 得 使 自身 获 益 最 大 化 的 行为 (Frith & Frith, 2012)。 面 孔 信任 形成 中 跨 情境 的 刺 

激 泛 化 效应 表明 , 个 体 在 进行 信任 决策 时 , 采用 联结 学 习 机 制 将 不 同情 境 中 习 得 的 刺激 价值 

联结 泛 化 到 新 的 互动 情境 中 , 进而 指导 其 随后 的 信任 决策 。 这 种 基于 相似 性 的 泛 化 机 制 具 有 

le 很 强 的 适应 性 ， 能 使 个 体 从 最 小 的 学 习 中 获得 更 高 价值 。 当 然 ， 需 要 指出 是 ， 基 于 相似 性 的 

泛 化 机 制 也 存在 一 定 的 局 限 , 人 们 会 将 某 种 特定 情境 中 的 刺激 价值 联结 泛 化 到 其 他 相关 甚至 

无 关 的 情境 中 。 这 可 能 导致 个 体 忽 视 当 下 的 情境 , 对 他 人 产生 错误 的 判断 。 过 分 泛 化 还 可 能 
导致 刻板 印象 和 偏见 的 形成 ， 具 有 潜在 的 消极 作用 (Allidina & Cunningham, 2021). 

通过 基于 决策 选择 和 反应 时 的 漂移 扩散 模型 分 析 , 我 们 进一步 探究 了 跨 情境 间 的 刺激 泛 

化 在 面孔 信任 形成 中 的 认 知 计算 机 制 。 结果 发 现 ， 相 对 于 公平 和 中 等 不 公平 条 件 ， 在 不 公平 

条 件 下 , 个体 选择 信任 的 反应 时 长 于 选择 不 信任 的 反应 时 。 这 表明 ， 在 不 公平 条 件 下 , 个 体 

做 出 信任 选择 更 加 困难 ， 需 要 更 多 的 认 知 加 工时 间 。 漂 移 扩 散 模 型 分 析 发 现 ， 不 公平 与 中 等 

不 公平 或 公平 条 件 之 间 差 异 主要 体现 在 漂移 率 v， 不 公平 条 件 下 的 漂移 率 v 显 著 小 于 中 等 不 

公平 或 公平 条 件 下 的 漂移 率 v。DDM 中 的 漂移 率 v 代 表 了 累积 某 一 选择 证 据 的 速率 ,个 体 倾 

向 于 某 一 选项 的 偏好 越 强烈 ， 信 息 向 该 选项 积累 的 速度 就 越 快 (Forstmann et al., 2016)。 上 述 

表明 , 在 对 与 不 公平 分 配 者 面孔 相似 的 陌生 面孔 进行 信任 决策 时 , 个 体 更 倾向 累积 其 不 值得 

信任 的 证 据 ， 进 而 更 快 地 做 出 不 信任 的 决策 。 虽 然 ， 以 往 DDM 主要 用 于 感知 决策 的 研究 ， 

但 最 近 它 在 社会 决策 领域 获得 了 很 多 关注 ， 成 功 地 解释 了 群体 对 个 体 利 他 生 罚 决策 的 影响 

(Son et al., 2019)， 以 及 利他 决策 和 道德 伤害 决策 的 认 知 机 制 (Germar et al., 2014; Yu et al., 

2021)。 我 们 首次 采用 DDM 探究 了 跨 情 境 下 的 刺激 泛 化 影响 信任 决策 的 认 知 过 程 ， 展 示 了 

其 在 探讨 社会 决策 中 的 应 用 价值 。 
本 研究 还 发 现 , 面孔 信任 形成 中 跨 情 境 的 刺激 泛 化 效应 具有 不 对 称 性 , 相 比 于 公平 面孔 ， 


个 体 对 不 公平 面孔 产生 了 更 强 的 刺激 泛 化 ; 当 陌 生 面孔 与 学 习 阶段 不 公平 面孔 具有 较 小 的 相 
似 度 时 , 个 体 就 倾向 于 认为 陌生 面孔 是 不 值得 信任 的 。 这 表明 , 个 体 更 加 注重 先前 社会 互动 
中 的 负 性 道德 信息 ， 用 来 指导 其 进行 随后 的 适应 性 信任 决策 。Grady 等 人 (2007) 研 究 发 现 ， 
相 比 于 正 性 价值 的 面孔 , 个 体 更 倾向 于 优先 关注 具有 负面 价值 的 面孔 。 在 对 社会 行为 的 观察 
学 习 中 也 普遍 存在 消极 偏向 (Baumeister et al., 2001; Rozin & Royzman, 2001)， 这 可 能 是 由 于 
忽视 环境 中 的 潜在 危险 所 造成 的 危害 可 能 远 远 大 于 错失 一 个 机 会 , 因此 环境 中 的 消极 信息 比 
积极 或 中 性 信息 更 容易 获得 注意 。 

最 后 ， 本 研究 还 发 现 了 行为 意图 在 形成 刺激 泛 化 效应 中 的 重要 作用 。Ma 等 人 (2015) 从 
公平 感 的 角度 引入 有 意图 的 最 后 通 谍 范式 来 厘清 不 同意 图 对 互惠 行为 的 影响 , 结果 发 现 , 在 
提供 公平 或 不 公平 的 分 配方 案 条 件 下 ， 被 试 对 不 公平 提议 的 拒绝 率 受到 提议 者 意图 的 调节 。 
意图 对 行为 结果 的 调节 作用 , 在 道德 判断 (Cushman et al., 2013). 直接 互惠 (Vaish et al., 2018). 
广义 互惠 (Sun et al., 2020) 等 其 他 领域 也 得 到 了 验证 。 本 研究 首次 将 行为 意图 的 影响 拓展 到 刺 
激 泛 化 领域 ， 表 明了 仅 在 有 意图 的 条 件 下 ， 个 体 才 将 结果 效 价 与 面孔 刺激 之 间 形 成 联结 ， 进 
而 采用 刺激 泛 化 的 机 制 指导 其 随后 的 信任 决策 。 

采用 联结 学 习 机 制 从 过 去 的 经 验 中 捕捉 互动 对 象 的 道德 信息 , 进而 指导 个 体 随 后 的 信任 
决策 。 这 些 研究 发 现 有 助 于 理解 个 体 对 陌生 人 信任 的 内 在 心理 机 制 ,对 丰富 学 习 泛 化 领域 研 
究 有 具有 重要 意义 。 本 研究 也 存在 着 一 些 不 足 ， 首 先 ， 本 研究 并 未 对 个 体 差异 变量 (如 公平 敏 
感性 、 社 会 价值 取向 ) 进行 考察 ,这些 变量 可 能 也 在 泛 化 效应 中 起 着 调节 作用 。 其 次 ， 本 研 
究 的 任务 与 典型 刺激 泛 化 任务 不 同 , 在 典型 刺激 泛 化 任务 中 , 新 刺激 通常 被 认为 与 原始 刺激 
有 明显 重 炙 。 而 在 本 研究 中 , 虽然 刺激 泛 化 阶段 的 变形 面孔 与 刺激 联结 阶段 的 学 习 面 孔 具 有 
不 同 的 相似 性 , 不 过 被 试 事后 主观 报告 , 他 们 在 实验 过 程 中 并 未 意识 到 变形 面孔 与 学 习 面孔 
之 间 的 关联 ， 这 在 一 定 程度 上 反映 了 面孔 相似 性 操作 的 内 隐 性 。 在 这 种 内 隐情 形 下 ， 个 体 对 
PT 变形 面孔 的 信任 仍然 受到 过 去 经 验 的 影响 ， 表 明 面 孔 信任 中 的 刺激 泛 化 具有 一 定 的 内 隐 性 

( 罗 秋 铃 等 , 2020; Verosky & Todorov, 2013)。 然 而 这 种 内 隐 学 习 泛 化 的 认 知 机 制 和 神经 基础 

尚 不 清楚 ， 未 来 研究 可 借助 认 知 神经 技术 进行 探索 。 

6 结论 
基于 联结 学 习 理 论 , 本 研究 考察 了 跨 情境 的 刺激 泛 化 在 面孔 信任 形成 中 的 作用 。 研究 结 
果 表 明 ， 随 着 被 信任 者 的 面孔 与 先前 互动 中 公平 〈 不 公平 ) 分 配 者 面孔 相似 度 的 增加 ， 个 体 
对 其 信任 程度 逐渐 增加 (降低 ) ; 并 且 对 不 公平 分 配 者 面孔 的 泛 化 强度 高 于 对 公平 面孔 的 泛 
化 强度 。 此 外 ， 行 为 意图 在 刺激 泛 化 效应 的 产生 中 起 到 调节 作用 ; 在 无 意图 条 件 下 ， 上 述 跨 
情境 的 刺激 泛 化 效应 消失 。 
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The role of cross-situational stimulus generalization 
in the formation of trust towards face: a perspective 


based on direct and observational learning 


Abstract 
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How do humans learn to trust unfamiliar others? Decisions in the absence of direct knowledge 
rely on our ability to generalize from past experiences and are often shaped by the degree of 
similarity between prior experience and novel situations. A previous study suggested that people 
prefer to trust toward strangers who resemble the original player they previously learned was 
trustworthy and avoid trusting toward strangers resembling the untrustworthy player. However, it is 
still unclear whether this stimulus generalization effect exists across different situations, and the role 
of intention perception in this effect. Here, we leverage a stimulus generalization framework to 


examine how perceptual similarity between known individuals and unfamiliar strangers across 
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different interactive situations shapes people’s trust toward strangers. Given that the strong 
adaptability of the stimulus generalization mechanism, we assume that the faces associated with 
different degrees of unfairness will affect the individual's trust towards similar unfamiliar faces, and 
intention perception modulates this process. 

Three experiments were conducted to examine the above hypothesis. In Experiment la and 
Experiment 1b, participants play or observe an iterative ultimatum game with three partners who 
exhibit highly unfair, medium unfair, or highly fair behavior. After learning who was the fair/unfair 
allocator, participants select new partners for a trust game. Unbeknownst to participants, each 
potential new partner was parametrically morphed with one of the three original players. In 
Experiment 2, participants play a similar iterative ultimatum game with three partners, nevertheless 
the allocations were generated by a computer algorithm which excludes the intention of the allocator. 

A mixed linear regression was conducted, with both (un)fairness type (whether faces were 
morphed with the original fair, medium unfair, unfair allocator’ face) and perceptual similarity 
(increasing similarity to the original face, 23%, 34%, 45%, 56%, 67%, 78%) were entered as 
predictors of choosing to play with the morphed face. The result of Experiment 1a and Experiment 
1b show that compared with the medium unfair condition, as the perceptual similarity between the 
morphed trustee’s face and the face of the fair (unfair) allocator in the previous interaction increases, 
the degree of trust (distrust) towards the trustee gradually increases. In addition, this effect is 
asymmetrical, participants preferentially avoided more the unfair morphs in comparison with the 
fair morphs. This suggests an asymmetric overgeneralization toward individuals perceived to be 
morally aversive. Using Drift-Diffusion Modeling (DDM), we found that the drift rate v under 
unfair condition is significantly smaller than that under medium unfair or fair conditions, and most 
of them are in the range of less than 0. This suggests that individuals are more likely to accumulate 
evidence of distrust when making trust decisions about unfamiliar faces that are similar to the 
allocator who was unfair in previous interactions. In Experiment 2, under an unintentional situation, 
the above-mentioned cross-situational generalization effect disappeared. 

Together, our results demonstrate that the individuals use the associative learning mechanism 
to capture the moral information of the interactive objects from the past experience, and then guides 
subsequent trust decision-making. This mechanism draws on prior learning to reduce the uncertainty 
associated with strangers, ultimately facilitating potentially adaptive decisions to trust, or withhold 


trust from unfamiliar others. 


Key words trust formation, associative learning, stimulus generalization, behavioral intention, 


Drift-Diffusion Modeling 
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